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Abstract 
Technological developments brought many changes in the culture of a nation. Culture tells, for 
example, is an activity which is often done since the time of the ancestors. From ancient times, 
the ancestors had often told the story of such a wide variety of folk tales, myths, fables and 
legends which certainly has moral messages and also the values of life which we can learn. 
Such a positive culture rightly become a national culture should be maintained. Following the 
development of today's technology, storytelling also experiencing growth. Media in the moral 
message and the value of life in a story grows even more numerous and varied. Looking at the 
growth potential that exists in the media as a modern method of storytelling, the authors 
intend to create an interactive media such as digital picture story titled "The Little Girl Named 
Bella" by applying the role of technology development and multimedia design in conveying 
messages of moral and values value of life. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi banyak 
membawa perubahan dalam kebudayaan 
suatu bangsa. Budaya bercerita misalnya, 
merupakan suatu kegiatan yang sudah 
sering dilakukan sejak zaman nenek 
moyang kita. Sejak zaman dahulu kala, 
para leluhur kita sudah sering 
menceritakan berbagai macam  kisah 
seperti cerita rakyat, mitos, fabel maupun 
legenda yang tentunya memiliki pesan-
pesan moral dan juga nilai-nilai kehidupan 
yang dapat kita petik. Budaya yang positif 
seperti ini sudah sepantasnya menjadi 
sebuah budaya bangsa yang patut 
dipertahankan. Cerita itu sendiri memiliki 
pengertian suatu rangkaian peristiwa yang 
disampaikan baik yang berasal dari 
kejadian nyata (non-fiksi) maupun cerita 
yang dibuat atau direkayasa dengan tujuan 
tertentu (fiksi). Kegiatan bercerita 
merupakan bentuk komunikasi yang 
universal dan sangat berpengaruh 
terhadap jiwa manusia. Oleh karena itu,  
cerita dianggap sebagai sarana untuk 
mendidik yang efektif terutama bagi 
generasi muda dalam membangun 
kepribadian yang baik. 
Mengikuti perkembangan teknologi saat 
ini, metode bercerita juga turut mengalami 
perkembangan. Media dalam 
menyampaikan pesan moral dan nilai 
kehidupan dalam sebuah cerita pun 
semakin tumbuh banyak dan beragam. 
Suatu cerita tidak hanya didapatkan 
dengan melalui mendengar dari seorang 
pencerita (metode penceritaan dari mulut 
ke mulut), tetapi kini sebuah cerita dapat 
diperoleh dengan membaca buku, maupun 
melalui berbagai multimedia digital seperti 
film dan media baru yang memanfaatkan 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 4 Nomor 2, Desember 2015 
 
 188 
user control (interaktif). Penyebaran media 
baru ini didukung dengan maraknya 
pengguna gadget seperti smartphone dan 
juga tablet PC yang dapat menjalankan 
media interaktif tersebut. Memandang 
potensi yang ada pada pertumbuhan 
media sebagai metode modern dalam 
bercerita, maka penulis berniat membuat 
sebuah media interaktif berupa cerita 
bergambar digital yang berjudul “The Little 
Girl Named Bella” dengan menerapkan 
peran perkembangan teknologi dan desain 
multimedia dalam menyampaikan pesan-
pesan moral dan nilai-nilai kehidupan 
 
Rumusan Masalah 
Berdasarkan paparan latar belakang 
tersebut diperlukan penetapan beberapa 
rumusan masalah sebagai pedoman dalam 
perancangan cerita bergambar digital ini 
antara lain : 
1. Bagaimana cara merancang sebuah 
cerita bergambar digital yang 
menarik dan digemari oleh anak 
remaja khususnya yang berumur 8 
- 15 tahun ? 
2. Bagaimana cara penyampaian alur 
dan inti cerita agar pesan moral 
yang disisipkan dapat diterima 
secara baik ? 
 
Ruang Lingkup 
Ruang lingkup permasalahan dalam 
perancangan cerita bergambar digital ini 
dibatasi pada bidang ilmu desain 
komunikasi visual, dengan batasan masalah 
yang dibahas pada seputar perancangan 
cerita bergambar digital ini dari tahap awal 
sampai dengan selesai. Perancangan ini 
ditekankan secara lebih spesifik pada suatu 
segmen sasaran audience sesuai dengan 
faktor demografi, geografi, dan psikografi.  
 
Metode Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan adalah 
menggunakan pendekatan kualitatif secara 
analisis deskriptif. Yaitu memaparkan 
analisa visual yang sesuai apabila cerita 
bergambar divisualisasikan dengan media 
interaktif yang didukung kajian pustaka 
berupa pendekatan visual dan multimedia 
interaktif. Pengumpulan data yang 
digunakan antara lain: 
3. Studi Kepustakaan 
Penulis mengumpulkan fakta dan 
beberapa teori melalui artikel 
maupun buku-buku. 
4. Studi Observasi 
Penulis akan melakukan observasi 
atau pengamatan secara langsung 
untuk mendapatkan informasi. 
 
Teori Desain 
Desain komunikasi visual adalah aktivitas 
mulia insan budaya yang diwujudkan dan 
disampaikan bagi kepentingan sesama dan 
alam lingkungan, sebagai rasa syukur 
terhadap sang pencipta. 
Komunikasi visual pada awal abad ke-21 ini 
telah berkembang pesat. Semua benda 
yang berada di sekitar kita memiliki desain 
tersendiri sehingga tanpa sadar kita telah 
menjadi konsumen dari desain. Hubungan 
antara komunikasi desain dan bisnis adalah 
suatu hal yang mutlak terjadi karena 
dengan adanya desain maka produk yang 
dijual memiliki identitas yang khas. 
Pada awalnya desain komunikasi visual 
hanya diterapkan melalui media statis 
seperti buku, majalah, koran dan brosur. 
Namun, seiring dengan perkembangan 
teknologi yang semakin canggih membuat 
desain kini dapat dinikmati pada media 
digital yang sering disebut sebagai desain 
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interaktif, desain animasi dan desain 
multimedia. (Yongky Safanayong, 2006:98). 
 
Prinsip Desain 
Prinsip - prinsip desain tidak harus 
diterapkan secara lengkap dan berurutan, 
tetapi disesuaikan dengan pertimbangan 
kebutuhan desain yang sesuai dengan 
konsep yang dibuat desainer. Berikut 
prinsip - prinsip dalam desain: 
1. Keseimbangan ( balance ) 
Secara keseluruhan, komponen-
komponen desain harus tampil 
seimbang. Mata kita akan menangkap 
keseluruhan atau halaman desain 
dalam satu komponen, yang 
selanjutnya akan dilihat komponen-
komponen yang lebih kecil. 
2. Irama ( rhythm ) 
Pola yang diciptakan dengan 
mengulang atau membuat variasi 
elemen dengan pertimbangan yang 
diberikan terhadap ruang yang ada di 
antaranya dan dengan membangun 
perasaan berpindah dari satu elemen 
ke elemen lainnya. 
3. Skala dan Proporsi 
Adalah perubahan ukuran, tanpa 
perubahan perbandingan ukuran 
panajang lebar atau tinggi. Sedangkan 
proporsi adalah adanya perubahan 
perbandingan antara panjang lebah 
atau tinggi sehingga gambar dengan 
perubahan proporsi sering terlihat 
distorsi. 
4. Fokus 
Adalah memfokuskan perhatian pada 
sebuah atau sekelompok elemen 
untuk membuatnya menonjol, 
misalnya ilustrasi, copy, headline, atau 
logo. 
5. Kesatuan 
Adalah penampilan yang biasanya 
disebut lay-out secara keseluruhan, 
dengan sebagal bagiannya ( logo, 
copy, headline, visual ) saling 
berhubungan untuk memberikan efek 
kesatuan. 
( Hendi Hendratman 2008 : 29 - 42 ) 
Desain Multimedia 
Desain multimedia adalah perancangan 
yang diintegrasi dari berbagai bentuk 
media. Dalam merancang sistem 
multimedia, desainer menggabungkan 
seni, pengetahuan dan teknologi. Menurut 
Iwan Binanto yang mengutip Vaughan 
(2004), multimedia merupakan kombinasi 
teks, seni, suara, gambar, digital dan video 
yang disampaikan dengan komputer atau 
dimanipulasi secara digital dan dapat 
disampaikan dan/atau dikontrol secara 
interaktif (Binanto, 2010 : 2). Mengutip 
Encyclopedia of Multimedia, dikatakan 
bahwa : 
“Multimedia provides a wide range of 
symbols from the domains of text, audio, 
still and moving imanges for creating 
meaning. These symbols can link in many 
complex patterns on a page (or screen), 
and different pages (or screen) can be 
hyperlink in multiple ways, each creating a 
new meaning or a new shade of the same 
meaning.” 
(Furht, 2008 : 500) 
 
Prinsip antar muka (interface) 
Menurut Wilbert O. Galitz (2007:45-58), 
perancangan user interface memiliki 
prinsip-prinsip yang umum, antara lain: 
1. Accessibility 
Sistem yang dirancang harus dapat 
digunakan (usable), tanpa modifikasi, 
oleh orang sebanyak mungkin. 
2. Aesthetically Pleasing 
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UI harus dapat memuaskan pengguna 
secara estetis, kemudian  
menyediakan daya tarik (appeal) 
visual dengan: 
• Menyediakan kontras yang bermakna 
antara elemen pada layar (screen). 
• Membuat pengelompokkan 
(groupings) 
• Menyelaraskan elemen pada layar 
dengan pengelompokkan. 
• Menyediakan representasi/perwakilan 
dalam 3 dimensi. 
• Menggunakan warna dan grafik secara 
efektif dan sederhana. 
3. Availability 
Sistem harus dapat membuat seluruh 
objek tersedia sepanjang waktu 
dengan menghindari pemakaian 
mode/keadaan interface yang 
biasanya terdapat aksi yang dapat 
digunakan namun tak bisa digunakan 
kembali. 
4. Clarity 
Antarmuka (interface) sebaiknya jelas 
secara visual, konsep dan bahasa, 
yang mencakup elemen visual, fungsi, 
kata dan teks, serta metafora 
(penggunaan bahasa/kiasan yang ingin 
disampaikan kepada user berupa 
konsep abstrak yang umum dan 
mudah dipahami). 
5. Compability 
Sistem harus menyediakan 
kesesuaikan/kecocokan dengan user, 
tugas (task) dan pekerjaannya, serta 
produknya. 
6. Configurability 
Sistem mengizinkan kepribadian, 
konfigurasi, dan konfigurasi ulang 
yang mudah terhadap peningkatan 
indera mengatur/mengontrol dan 
mendorong peran aktif dalam 
mengartikan objek kepada user. 
7. Consistency 
Sistem sebaiknya terlihat, bertindak, 
dan beroperasi dengan seimbang 
Tindakan yang sama selalu 
menghasilkan hal yang sama. Fungsi 
pada elemen dan posisi pada elemen 
standar sebaiknya tidak berubah.  
8. Control 
User harus dapat mengontrol interaksi, 
segala tindakan yang dilakukan sistem. 
9. Directness 
Sistem harus menyediakan cara 
cepat/langsung untuk menyelesaikan 
tugas (tasks). 
10. Efficiency 
Sistem harus dapat meminimalisasi 
penggunaan mata, pergerakan tangan, 
dan segala tindakan kontrol yang 
dilakukan penggunanya. Sistem juga 
harus mengantisipasi keinginan user 
dan kebutuhannya saat diperlukan. 
11. Familiarity 
Sistem harus dapat menerapkan konsep 
dan bahasa yang mudah dikenal oleh 
user. 
12. Flexibility 
Sistem harus sensitif dalam 
membedakan kebutuhan penggunanya, 
dan membolehkan level dan tipe 
tampilan yang berdasarkan 
pengetahuan, kemampuan, 
pengalaman, preferensi personal, 
kebiasaan dan kondisi penggunanya 
pada saat momen tersebut. 
13. Forgiveness 
Sistem yang dirancang harus dapat: 
• Menoleransi dan memaafkan 
kesalahan manusia yang umum dan 
tak dapat dihindari. 
• Meminimalkan kesalahan (errors) 
yang terjadi. 
• Melindungi diri dari kesalahan fatal 
yang mungkin terjadi. 
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• Menyediakan pesan yang 
membangun ssaat terjadi 
kesalahan. 
14. Immersion 
Sistem harus bisa mengembangkan 
immersion dalam tasks. Immertion 
adalah saat dimana fokus mental 
begitu intens sehingga kepedulian dan 
rasa akan “dunia nyata” hilang. 
Wilbert O. Galitz (2007:52) 
mengatakan bahwa ketika immersion 
terjadi, hal yang dirasakan pemakai 
adalah sukacita dan kepuasan (as cited 
in Lidwell, 2003). 
15. Obviousness 
Sistem yang dirancang harus mudah 
dipelajari dan mudah dimengerti. 
16. Operability 
Perancang harus dapat memastikan 
bahwa sistem yang dirancang dapat 
digunakan setiap orang, tanpa 
memperhatikan kemampuan fisik. 
17. Perceptability 
Perancang harus dapat menjamin 
bahwa setiap user dapat merasakan 
dan mempersepsikan sistem yang 
dirancang, kecuali seseorang dengan 
kerusakan kemampuan sensoris. 
18. Positive First Impression 
Wilbert O. Galitz (2007:54) 
menyarankan elemen kunci dari kesan 
pertama yang baik yaitu: (as cited in 
Lidwell, 2003) 
• Pembatas yang sedikit¬ (minimal 
barriers), yang meliputi halaman 
pemuatan (loading) yang lama, iklan 
(ad) yang terlalu berlebihan, jenis 
huruf (typeface) yang tidak terbaca, 
dan pengaturan layar yang 
membingungkan. 
• Poin akan kemungkinan (point of 
prospect), yaitu pengguna dapat 
memikirkan kemungkinan yang 
terjadi pada pilihan yang tersedia. 
• Daya tarik yang progresif 
(progressive lures) dan menarik 
yang cukup untuk menarik 
pengguna melewati entry point 
untuk kesan pertama yang baik. 
19. Predictability 
Pengguna harus dapat mengantisipasi 
progres/kemajuan alami dari setiap 
task, dengan tidak menggabungkan 
tindakan-tindakan  yang ada. 
20. Recovery 
Sistem harus mengizinkan perintah atau 
tindakan yang dihapus, ditolak, atau 
tidak diinginkan user, seperti langsung 
kembali ke poin sebelumnya. Perancang 
juga harus memperhatikan pengguna 
agar tidak pernah menghilangkan 
progresnya karena kesalahan seperti 
perangkat keras dan lunak atau 
kesalahan komunikasi. 
21. Responsiveness 
Sistem harus cepat merespon 
permintaan pengguna yang mencakup 
visual, teks, dan audio. 
22. Safety 
Sistem harus dapat melindungi user 
membuat kesalahan, seperti 
memberikan isyarat visual, pengingat, 
daftar pilihan, dukungan 
memori/ingatan, dan segala bantuan 
baik secara otomatis maupun 
permintaan langsung. 
23. Simplicity 
Sistem harus dapat memberikan 
antarmuka (interface) yang paling 
sederhana dan mudah dimengerti, 
seperti menyediakan pilihan hanya 
pada saat dibutuhkan, memberikan 
hierarki visual yang nyata, 
meminimalkan poin penjajaran layar 
(screen alignment points), 
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menyederhanakan tindakan umum 
yang sederhana, menyediakan 
keseragaman dan konsistensi, dan 
menghilangkan elemen lain yang tidak 
dibutuhkan. 
24. Transparency 
Sistem harus memperbolehkan 
penggunanya untuk fokus dalam task 
atau job, tanpa mempedulikan 
mekanisme pada interface. 
25. Trade-Offs 
Perancang harus mendahulukan 
kebutuhan penggunanya dibandingkan 
dengan kebutuhan teknis. 
26. Visibility 
Status pada sistem dan metode 
penggunaannya harus jelas terlihat. 
Sistem akan lebih berguna jika dapat 
dilihat statusnya dengan jelas, tindakan-
tindakan yang akan dipilih, dan hasil 
dari tindakan yang dipilih. 
 
Animasi 
Menurut Cinemags (2004:13) jenis-jenis 
animasi dapat berbeda tergantung dari 
teknik yang digunakan. Animasi terdapat 
beberapa teknik yang dapat digunakan 
yaitu:  
1. Teknik Animasi Hand Drawn  
Teknik animasi klasik yang 
mengandalkan kemampuan tangan 
dalam membuat gambar frame per 
frame secara manual. Baik gambar 
karakter maupun gambar 
backgrounddigambar menggunakan 
tangan. Gambar karakter dan 
backgroundakan ditumpuk secara 
layering dalam satu scene, setelah itu di 
potret satu-persatu untuk mendapatkan 
animasi yang utuh.  
2. Teknik Animasi Stop motion  
Animasi dibuat dengan menggerakkan 
model dari bahan elastis yang terbuat 
dari clay/tanah liat sintetis.Objek 
digerakkan sedikit demi sedikit dan 
kemudian dipotret dengan kamera satu 
per satu. Setelah diedit dan disusun, 
maka apabila rol film dijalankan, akan 
memberikan efek seolah-olah model 
tersebut bergerak.  
3. Teknik Animasi Hand Drawn dan 
Komputer  
Pada teknik ini, gambar sketsa kasar 
dibuat dengan tangan lalu di–scan 
untuk kemudian diberi warna dan 
finishing dengan menggunakan 
komputer. Penggabungan gambar 
foreground dan backgroundframe per 
frame juga memanfaatkan kemampuan 
grafis komputer. Animasi lebih murah 
jika dibandingkan dengan teknik klasik 
hand drawn. 
4. Teknik Animasi Komputer (3 Dimensi)  
Satu tambahan lagi teknik yang ditulis 
Djalle (2007:136) Teknik ini sedang 
mengalami kemajuan pesat, hal ini 
disebabkan perkembangan teknologi 
komputer memungkinkan untuk 
membuat 3D model dari komputer 
secara mudah. Komputer juga mampu 
menerapkan tekstur dan material pada 
model 3D. Teknik ini, proses pembuatan 
animasi dari awal menggunakan 
komputer, baik pembuatan karakter, 
pengolahan gerak karakter, pembuatan 
3D background sampai penggunaan 
efek-efek khusus. Teknik animasi dapat 
disimpulkan bahwa film animasi 2D 
klasik yaitu, animasi yang menggunakan 
metode tangan manual.Komputer 
digunakan dalam pewarnaan dan 
penggabungan gambar. Teknik hand 
draws dan komputer merupakan 
perpaduan dalam menghasilakan film 
animasi. 
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Storytelling 
Menurut Pat Cooper dan Ken 
Dancyger(2005:89), storytelling 
mencerminkan pengalaman manusia, dari 
superfisial sampai sangat berarti. Cerita 
(story) dibutuhkan untuk membantu 
pembuatan cerita masuk akal bagi 
pembaca. Alasan lain cerita sangat penting 
adalah bagaimana pembuat cerita 
berkomunikasi lewat cerita tersebut. 
Storytelling adalah sarana pendidikan bagi 
komunitas. Banyak kebudayaan 
menggunakan storytelling untuk mendidik, 
terutama tentang bagaimana hidup yang 
layak di masyarakat. Storytelling 
menyediakan rute akses yang sah ke dunia 
sang storyteller tentang mimpi dan 
ketakutan yang dialaminya, dan jalan 
keluar dari keduanya dengan pengalaman 
fisik. Target dari  
 
Data Produk 
Jenis Produk 
Sebuah cerita bergambar digital dalam 
format media interaktif yang akan 
diaplikasikan dalam media dengan sistem 
operasi berbasis android. Dengan 
memanfaatkan maraknya pengguna 
gadget smartphone dan tablet PC yang 
berbasis sistem operasi andoid saat ini, 
termasuk juga pengguna anak-anak dan 
remaja,  penulis berharap para audience 
dapat merasakan pengalaman yang 
menghibur sekaligus edukatif melalui cerita 
yang mengandung pesan moral dan nilai 
kehidupan. Selain itu, para audience 
diharapkan dapat menambah wawasan 
dan belajar melalui analisa empati dari 
pengalaman yang didapat karakter atau 
tokoh dari cerita yang disampaikan. Pesan 
moral yang disisipkan dalam cerita 
tentunya diharapkan dapat membantu  
membangun kepribadian yang baik dan 
positif bagi pada pembaca. 
 
Presentasi Produk 
Produk cerita bergambar digital ini akan 
dipersembahkan dalam media yang 
berbasis sistem operasi android, khususnya 
smartphone dan tablet PC. Produk dapat 
diperoleh dengan melalui cara men-
download aplikasi tersebut dari website 
resmi penyedia app android yaitu Google 
Play Store. 
 
Distribusi 
Distribusi produk akan dilakukan dengan 
cara memasang download source melalui 
Google Play Store. Untuk yang free version, 
bisa juga didapatkan melalui situs website 
pihak ketiga/third party. 
 
Analisa Keputusan Dasar Perancangan 
 
Analisa SWOT 
Strength (Kekuatan) 
Cerita bergambar digital ini memiliki 
beberapa point yang dijadikan sebagai 
kekuatan produk seperti : 
 Mengandung pesan moral dan nilai 
kehidupan yang dapat dipetik dari 
cerita, 
 Ilustrasi dengan menggunakan gaya 
gambar yang unik dan mendominasi 
dalam pembawaan cerita serta 
pewarnaan yang penuh (full colour), 
 Bersifat edutainment, yaitu paduan 
antara education  dan entertainment 
yang berarti mendidik dan menghibur, 
 Dapat diperoleh dengan mudah, yaitu 
dengan cara mengunduh/download 
dari situs website Google Play Store. 
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Weakness (Kelemahan) 
Produk cerita bergambar digital ini hanya 
dikhususkan bagi pengguna gadget yang 
berbasis sistem operasi android sehingga 
untuk gadget yang tidak menggunakan 
sistem operasi ini, maka tidak bisa 
digunakan. 
 
Opportunities (Peluang) 
Peluang yang dimiliki oleh produk antara 
lain : 
 Media ini masih banyak potensi untuk 
terus dikembangkan,  
 Jenis produk ini memiliki pangsa pasar 
tersendiri karena cukup popular di 
kalangan anak-anak dan remaja, 
bahkan para orang tua, 
 Pengguna gadget berbasis sistem 
operasi android sangat banyak dan 
masih terus bertambah. 
 
Threat (Ancaman) 
 Banyaknya jenis cerita bergambar 
digital dalam format media interaktif 
yang dibuat oleh developer besar dan 
ternama yang lebih diminati, 
 Persaingan pasar yang cukup sengit 
dan susah ditembus oleh developer 
lokal (Indonesia). 
 
3.1.1 Analisa Khalayak Sasaran 
(Audience) 
 Sasaran usia 
Sasaran khalayak yang dituju adalah anak-
anak dan juga remaja yang berada 
dalam kisaran usia dari 8 – 15 tahun. 
Target audience dari kalangan anak-
anak dan juga remaja dalam kisaran 
umur tersebut secara psikologis masih 
dalam fase pertumbuhan dan 
perkembangan dimana umumnya 
mereka masih dalam tahap mencari 
jati diri sehingga faktor perngaruh dari 
luar (faktor external) dapat dengan 
mudah mempengaruhi pembentukan 
kepribadiannya. 
 
 Demografi 
Umur : 8 – 15 tahun 
Jenis Kelamin: Pria dan Wanita 
Status pekerjaan: Pelajar 
Pendidikan : SD - SMP 
Agama : Umum 
 
 Psikografi 
Tingkat Sosial : Menengah ke atas 
Kepribadian:   
- Masih dalam fase pertumbuhan dan 
perkembangan secara psikologis 
- Dalam tahap pencarian jati diri 
- Mudah terpengaruh oleh faktor dari 
luar 
Gaya Hidup: Gemar membaca dan 
permainan 
 Geografi 
Kebangsaan : Indonesia 
Domisili  : Jakarta dan kota-
kota besar lainnya 
 
 
PEMBAHASAN 
Strategi Komunikasi 
Strategi komunikasi yang diterapkan 
disesuaikan dengan target audience yang 
diincarr yaitu anak-anak dan juga remaja 
dimana penulis menggunakan ilustrasi 
yang mudah dipahami dan bahasa dalam 
tingkat yang sederhana sehingga dapat 
dengan mudah dicerna. Dalam 
perencanaan strategi komunikasi ini, 
dilakukan melalui beberapa pendekatan 
sebagai berikut :  
 
Pendekatan Emosional 
Pendekatan emosional dalam perancangan 
cerita bergambar digital ini dilakukan 
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dengan menggunakan bentuk visualisasi 
dan susunan kalimat yang bersifat 
persuasif dalam memancing minat dan 
ketertarikan para konsumen secara 
emosional agar segera memiliki produk ini. 
Pendekatan emosional juga dilakukan 
dengan memanfaatkan iringan audio latar / 
background music yang mendukung 
suasana dalam cerita sehingga 
menciptakan emosi bagi audience. Dengan 
adanya audio tersebut, emosi yang 
diciptakan tadi akan membawa perasaan 
audience ke dalam suasana cerita. Selain 
itu, cerita yang ditawarkan merupakan 
cerita original, bukan cerita adaptasi 
maupun penyampaian ulang dari suatu 
cerita yang sudah ada sebelumnya 
sehingga memberi kesan baru bagi semua 
konsumen. 
1. Pendekatan Artistik 
Pendekatan artistik dilakukan melalui 
cara menampilkan ilustrasi dengan gaya 
gambar yang menggunakan teknik 
inking yang tebal dan tegas serta 
penarikan garis yang berulang-ulang 
seperti coretan (scratch and scribble). 
Pewarnaan yang ditampilkan adalah 
pewarnaan secara penuh (full colour). 
 
2. Pendekatan Kreatif 
Pendekatan kreatif dilakukan dengan 
memadukan unsur ilustrasi dengan 
iringan musik latar yang sesuai dalam 
menyampaikan pesan yang hendak 
disampaikan kepada para target 
audience. 
  
3. Pendekatan Rasional 
Perancangan media-media promosi 
untuk produk cerita bergambar digital 
ini dibuat dalam bentuk media yang 
logis dan efektif, serta efisien seperti 
poster yang dicetak dalam ukuran A3 
dan melalui iklan majalah anak-anak, 
serta pemasangan iklan website/ads-
banner yang lebih cenderung untuk 
akses yang dilakukan secara mobile. 
 
4. USP (Unique Selling Point) 
Daya tarik dari cerita bergambar digital 
ini terdapat pada kuatnya ilustrasi yang 
digambarkan dengan pewarnaan yang 
mencolok dan penuh warna, serta 
adanya iringan musik latar dalam 
membangun suasana dan emosi 
pembaca. 
Produk yang penulis rancang dalam 
pembuatan laporan ini adalah sebuah 
dongeng interaktif dalam bentuk CD untuk 
anak-anak yang usianya berkisar 7-12 
tahun. Perancangan CD interaktif ini 
bertujuan untuk memberikan hiburan serta 
sebagai sarana pendidikan dimana 
dongeng cerita rakyat ini memiliki pesan-
pesan moral yang diharapkan agar anak-
anak lebih memahami nilai-nilai emosional, 
meningkatkan keterampilan dan imajinasi 
mereka. Dongeng interaktif ini berisi cerita 
yang dilengkapi dengan suara, gambar dan 
teks. Menceritakan tentang kesombongan 
seseorang yang diberikan harta yang 
banyak, tetapi tidak berbagi dan 
membantu sesamanya, sehingga pada 
akhirnya mendapatkan musibah karena 
perbuatannya sendiri. 
 
Penerapan Kreatif 
Key Visual 
Key visual dalam perancangan cerita 
bergambar digital ini adalah gambar 
karakter Bella yang bersembunyi di 
belakang tembok sambil mengintip keluar. 
Melalui ilustrasi ini, gaya gambar dan 
pewarnaan dapat dipresentasikan secara 
langsung serta pose dan ekspresi karakter 
yang unik bertujuan agar rasa ingin tahu 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 4 Nomor 2, Desember 2015 
 
 196 
dan minat target audience terpancing 
sehingga tertarik untuk mencari tahu lebih 
tentang cerita bergambar digital ini. 
 
Keywords 
Keywords yang digunakan dalam 
perancangan cerita bergambar digital “The 
Little Girl Named Bella” adalah cerita 
bergambar, bacaan, media interaktif, 
persahabatan, gadis cilik, anak anjing. 
 
Perancangan Ilustrasi 
Ilustrasi yang digunakan dalam cerita 
bergambar digital ini adalah dirancang dan 
dibuat dengan menggunakan software 
adobe photoshop. Pewarnaan dilakukan 
dengan memanfaatkan permainan warna 
gelap dan terang serta kontras antar warna 
dalam membentuk tekstur dan kesan 
kedalaman. 
 
Perancangan Tipografi 
Penetapan jenis tipografi untuk keperluan 
penggunaan pada judul dan teks cerita 
akan menggunakan jenis huruf sebagai 
berikut : 
 Penggunaan pada logo judul 
Nama Font  : Monotype 
Corsiva 
Style Font  : Regular 
Keterangan  : Font ini 
digunakan pada logo judul dan ada 
pada halaman terakhir dari cerita 
bergambar digital “The Little Girl 
Named Bella” yang juga terdapat pada 
semua iklan yang berhubungan dengan 
produk ini. 
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U 
V W X Y Z 
a b c d e f g h I j k l m n o p q r s t u v w 
x y z 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 ! @ # $ % ^ & * ( ) ; ‘ 
“ , . ? / 
 
 Penggunaan pada user-
interface/tombol dan menu  
Nama Font  :  FF Tusj 
Style Font  :  Regular 
Keterangan  : Font ini 
digunakan pada user-interface berupa 
tombol dan menu di sepanjang isi 
cerita. 
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U 
V W X Y Z  
a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w 
x y z 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 ! @ # $ % ^ & * ( ) ; ‘ 
“ , . ? / 
 
 Penggunaan pada teks cerita 
Nama Font   : Candara 
Style Font  : Bold 
Keterangan  : Font ini 
digunakan pada teks narasi yang 
terdapat di sepanjang isi cerita 
bergambar digital. 
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T 
U V W X Y Z  
a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w 
x y z 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 ! @ # $ % ^ & * ( ) ; ‘ 
“ , . ? / 
 
Pemilihan Warna 
Pemilihan warna yang digunakan adalah 
perpaduan antara warna-warna yang cerah 
dengan warna-warna yang gelap dalam 
menciptakan kesan dimensi dan 
kedalaman. Permainan warna dilakukan 
agar tampilan ilustrasi terkesan lebih 
meriah dan tidak monoton. 
 
Proses Desain 
Proses Desain dimulai dengan merancang 
konsep cerita dan membuat sketsa kasar 
untuk karakter dan juga environment serta 
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komposisi lainnya. Sketsa kemudian 
dirapikan dan diperhalus lalu disusul 
dengan pemantapan desain karakter. Hasil 
jadinya kemudian di pindai dan dilakukan 
proses digitalisasi dengan pengerjaan 
menggunkan komputer. 
1. Storyboard 
 Dalam merangkai setiap kejadian dan 
peristiwa pada cerita bergambar 
digital “The Little Girl Named Bella”, 
penulis menggunakan alur maju 
dengan tujuan agar cerita yang 
disampaikan dapat dengan mudah 
ditangkap dan dipahami, mengingat 
target audience yang diincar adalah 
golongan anak-anak dan remaja. 
 
Gambar 1. Tampilan Storyboard “The Little Girl 
Named Bella” 
 
2. Flow Chart 
 Alur sistem dari cerita bergambar 
digital yang dirancang oleh penulis 
adalah dideskripsikan sebagai berikut. 
 Aplikasi dimulai dengan tampilan 
bumper movie clip dari developer. 
 Tampilan Menu Utama, pada tampilan 
ini terdapat 2 tombol yaitu tombol 
Start untuk memulai dan tombol Quit 
untuk keluar/ mengakhiri aplikasi. 
 Tombol start akan mengarahkan ke 
bagian isi cerita, dimana pada layout 
isi cerita terdapat : 
- tombol next, yang berfungsi untuk 
ke halaman cerita yang 
selanjutnya, 
- tombol prev, untuk kembali ke 
halaman cerita yang sebelumnya, 
- tombol home, untuk kembali ke 
menu utama, 
- tombol close, yang berfungsi untuk 
keluar/mengahiri aplikasi. 
 
 
Gambar 2. Tampilan Flowchart Cerita Interaktif 
“The Little Girl Named Bella” 
 
 
Gambar 3. Tampilan Menu Utama Cerita Interaktif 
“The Little Girl Named Bella” 
 
 
Gambar 4. Tampilan isi Cerita Interaktif “The Little 
Girl Named Bella” 
 
SIMPULAN 
Perkembangan teknologi dan maraknya 
penyebaran media elektronik sangat besar 
pengaruhnya terhadap gaya hidup/lifestyle 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 4 Nomor 2, Desember 2015 
 
 198 
anak-anak dan juga remaja sehingga 
bentuk pendekatan sosial terhadap mereka 
pun memerlukan usaha yang lebih. 
Merancang sebuah cerita bergambar 
digital yang dapat menarik minat anak-
anak dan juga remaja zaman sekarang 
tidaklah mudah, karena pengaruh dari 
perkembangan teknologi tersebut telah 
memanjakan mereka sehingga minat baca 
mereka telah dialihkan ke media yang lebih 
menantang dan dapat memberikan suatu 
rasa pencapaian (sense of achievement)  
misalnya media video game. 
Setelah melakukan observasi, penulis 
mendapati bahwa ilustrasi yang unik dan 
mendominasi dalam suatu penyampaian 
cerita bagi anak-anak dan juga remaja 
sangatlah penting, terlebih lagi dalam 
media cerita bergambar digital. Komposisi 
yang tepat dalam media cerita bergambar 
digital adalah setidaknya memiliki unsur-
unsur dimana ilustrasi sebagai elemen 
utama dengan didukung tulisan dalam 
porsi yang sedikit dan bahasa yang mudah 
dipahami, serta iringan audio dalam 
membangun emosi audience untuk 
merangsang mereka supaya terus 
membaca. 
Kegiatan bercerita dianggap sebuah 
budaya yang perlu dipertahankan karena 
bernilai positif, terutama cerita yang 
banyak mengandung pesan moral dan nilai 
kehidupan yang sering disampaikan bagi 
generasi muda bangsa. Meski 
perkembangan teknologi yang pesat tidak 
dapat terelakkan, tidak berarti budaya 
bercerita dapat dianggap tidak sesuai lagi 
dengan zaman sekarang dan sisihkan 
begitu saja. Budaya bercerita dapat kita 
teruskan dengan mengadaptasi 
perkembangan teknologi tersebut. Maka 
dari itulah, terus bermunculan berbagai 
macam media yang menjadi metode baru 
untuk bercerita. Penulis berharap, dengan 
membaca cerita bergambar digital “ The 
Little Girl Named Bella”, anak-anak 
maupun remaja tetap bisa mendapatkan  
pesan moral dan nilai kehidupan yang 
edukatif layaknya masa dahulu ketika 
cerita masih disampaikan secara 
tradisional.  
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